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Resumo 
As Tecnologias da Informação estimulam a percepção de que são 
um factor de inovação no ensino e na aprendizagem tal como o têm 
sido nas outras áreas de actividade humana. Esta percepção suporta-se 
no impacto social e económico resultante da integração sistémica das 
tecnologias nos planos da actividade profissional e pessoal, assim como 
da mudança de paradigma resultante da adequada exploração do digital 
face ao orgânico. As tecnologias permitem a simulação de ambientes 
e o desempenho de papéis facilitadores da aquisição e avaliação de 
competências. Este trabalho de investigação estuda o nível de utilização 
e identifica barreiras ao uso de jogos e de simuladores - em particular 
baseados em tecnologia - e a relação (in)existente entre a percepção 
que os docentes têm das barreiras à utilização das várias simulações e a 
utilização destas técnicas, no ensino nas áreas da economia e da gestão 
em Portugal. A metodologia adoptada suportou-se na realização de um 
inquérito por questionário on-line a 926 docentes do ensino superior, 
obtendo-se uma taxa de 23.3% de respostas. Verifica-se uma débil 
utilização, mas uma forte percepção na sua vantagem e receptividade 
à sua exploração pedagógica futura. 
Palavras Chave: Aprendizagem, Ensino, Jogos, Simuladores 
1 Artigo baseado na dissertação apresentada à Universidade Católica Portuguesa para obtenção 
do grau de Mestre em Ciências da Educação, Especialização em Aprendizagem e Desenvolvi-
mento Psicológico. 
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1. Introdução 
A sociedade da informação amplamente estudada e explicada, por 
investigadores como Castells e Tedesco, convoca-nos a perceber os impactos 
desta, nas diversas dimensões da vida (Castells, 1999; Castells 2001; Tedesco 
1999). Estas mudanças despertam nas unidades económicas (com ou sem fins 
lucrativos), a necessidade de privilegiar metodologias multidisciplinares de 
adopção de tecnologias que promovam, em todo o seu ecossistema, a mudança 
e a inovação (Lippert e Davis, 2006). A arquitectura de suporte, sistemicamente 
concebida, integra a unidade económica e o seu ambiente, os parceiros, os utentes 
e os colaboradores. Assim sendo o recrutamento, a gestão de competências, 
a formação, a gestão de comunidades de prática é cada vez mais mediada e 
incorporada de tecnologia (Wenger, 1998; Andrade, 2005). 
A Web social disponibiliza uma segunda geração de tecnologias que sai do 
domínio exclusivo dos técnicos, para uma dimensão que equilibra os processos 
de consumo e de produção de informação, perspectivando uma democratização 
no acesso às fontes do saber (Lévy, 1994). 
Plataformas como o SimCity, Second Life, ou Planet of lnternet2 replicam 
o mundo real e permitem recriar negócios e parcerias, tal como enquadram a 
redefinição da perspectiva do marketing e da estratégia3. Esta mudança cria 
ondas de entusiasmo na perspectiva de uma enriquecedora participação global 
documentada por Don Tapscott e Williams na obra Wikinomics (Tapscott e 
Williams, 2007), e possibilita apreciações depressivas como as de Clifford Stoll, 
em Silicon Snake Oil, e Andrew Keen em The Cult of the Amateur: How Today's 
Internet is Killing Our Culture. 
A área do entretenimento não é alheia a este potencial e estruturando-se em 
torno das consolas ligadas à Internet, na Internet acedida por computador (PDA, 
celular) e na televisão digital. Gera-se assim nos jovens uma especial motivação 
para privilegiar a activação de múltiplas capacidades sensoriais e cognitivas que o 
multimédia possibilita. A partir destes jogos surgem oportunidades pedagógicas 
pelas capacidades que nestes ambientes podem ser testadas e desenvolvidas4 
Noutro plano, temos as organizações não governamentais que procuram 
tirar partido dos simuladores desenvolvidos para acesso na Internet, destinados 
a promover as suas causas, esperando impacto positivo na difusão de informação 
e na consciencialização para as problemáticas em que actuam (UNICEF - World 
Heroes; a Food Force, Third Word Farmer, ou Darfour in Dying). 
2 http://www.planetofinternet.com 
3 Mas também o Teen Second Life para adolescentes, a réplica Chinesa HiPiHi, as propostas 
There, Entropia Universe, Kavena e IMVU 3D Messenger 
4 Sim City, Age of Em pires, Rollercoaster Tycoon, Championship Manager, Tribalwars, etc. 
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Na esfera comercial verifica-se que a imprensa anuncia crescentemente 
processos de recrutamento, ou de avaliação da notoriedade da marca através de 
jogos de simulação (vejam-se casos como a L'Oreal com e-Strat Challenge e a 
Danone com Trust). Estes simuladores facilitam a avaliação de competências 
de resolução de problemas, liderança, criatividade, tomada de decisão, etc. Mas 
também propiciam a comunicação de valores da marca nomeadamente no 
âmbito do desenvolvimento sustentado e das políticas ambientais prosseguidas. 
Simultaneamente as universidades são procuradas pelas empresas, com a 
finalidade dos seus finalistas se submeterem a jogos de simulação baseados em 
computador com propósitos idênticos aos anteriormente descritos. 
2. Simuladores e Jogos no Ensino e na Aprendizagem 
Neste contexto da sociedade da informação que proporciona ambientes 
fortemente imbuídos de tecnologia, as instituições de formação procuram 
diversificar métodos de ensino, focados na aprendizagem e próximos dos casos 
reais. De facto, temos assistido a um crescente interesse por parte da comunidade 
científica por uma aprendizagem mais activa e com maior ênfase no ensino 
experiencial, nomeadamente através da utilização do tradicional estudo de caso, 
de simulações e de jogos5• 
Um significativo corpo de conhecimento, articulado em dimensões 
multidisciplinares de estudo, suporta a utilidade e eficácia das simulações e de 
jogos para o ensino e aprendizagem (Garvey, 1977; Sutton-Smith, 1979; Rubin, 
Fein e Vandenberg, 1983; Levy, 1984; Keys e Biggs, 1990; Neto e Piéron, 1993; 
Wolfe e Crookall, 1998; Feinstein, 2001). 
Ruben (1999), ao traçar a evolução de tais abordagens experimentais desde o 
final dos anos 60 do séc. XX, defende que estes métodos dão resposta a muitas 
das limitações do ensino mais tradicional. Especificamente, identifica o seu valor 
por visarem questões de aprendizagem cognitivas e afectivas e por valorizarem 
a interactividade, a colaboração, a aprendizagem em grupo e a aprendizagem 
activa. 
2.1. Principais Tipologias para Jogos e Simuladores 
As abordagens baseadas em simulações na área da gestão têm como objectivo 
replicar um sistema, entidade, fenómeno ou processo. Tentam representar, ou 
prever, aspectos do comportamento de determinado problema, ou questão que 
esteja a ser estudada. Assim, a simulação pode permitir que as experiências sejam 
5 Patente na multiplicação de publicações, congressos, programas governamentais 
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conduzidas numa situação fictícia que mostre os resultados e comportamentos 
perante possíveis condições (Lean et al., 2006). De acordo com Shubik (1975), 
os jogos usados para replicar e ensinar modelos e processos que envolvem 
a participação de um sujeito num papel em particular (real ou simulado) são 
chamados jogos de simulação. 
Embora exista sobreposição entre as actividades das diferentes simulações 
(Yorke, 1981 ), estas não podem ser vistas como um conjunto de abordagens 
homogéneas. Nesse sentido, identificaram três tipos específicos de aprendizagem 
baseada em simulações: jogos de papéis, jogos e simulações por computador com 
diferenças na sua composição e utilidade (Hsu, 1989; Feinstein, Mano e Corsun, 
2002). 
As interacções proporcionadas pelos jogos, muitas vezes envolvem formas de 
competição, cooperação, conflito ou colisão (Hsu, 1989, p. 409). 
Por seu lado, as simulações por computador têm como objectivo reproduzir 
características de um sistema com recurso à matemática, ou na simples 
representações de objectos. A interacção das entidades funcionais do sistema 
é representada com símbolos, palavras e terminologias matemáticas (Feinstein, 
Mano e Corsun, 2002). Tendo em conta que a simulação se baseia num modelo 
matemático, geralmente produz um output calculável a partir de um conjunto de 
inputs especificados pelo utilizador (Gredler, 1992). 
Outra tipologia de simulação é sugerida por Ellington (2001) fazendo uma 
diferenciação fundamental entre exercícios manuais e exercícios electrónicos em 
que, como exemplos de exercícios manuais identificados por este autor temos: 
cartas, jogos de tabuleiro e jogos de campo. 
As diferenças existentes nas simulações baseadas por computador 
também foram alvo de estudo de Maier e Grõf3ler (2000), que na sua tipologia 
desenvolveram as categorias principais de "ferramentas de simulação orientadas 
para a modelação" (i.e. aquelas usadas para modelar assuntos em particular) 
e "ferramentas de simulação orientadas para o jogo". A modelação através de 
simulações é também estudada por Render e Stair (1997) que se referem às 
simulações de modelação. 
Maier e Grõf3ler (2000) dividem as simulações de jogo em simuladores 
(aplicações de um utilizador apenas) e jogos de planeamento (aplicações multi-
utilizador). 
Kinkade e Wheaton (1972) e Hays e Singer (1989), referem-se aos simuladores 
especificamente como aparelhos de treino usados para desenvolver, ou manter, 
capacidades definidas. 
A tipologia de simulações sugerida por Jonathan Lean, Jonathan Moizer, 
Michael Towler e Caroline Abbey no artigo "Simulações e Jogos: Uso e barreiras 
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no ensino superior" (2006), deriva das descobertas dos estudos anteriores e 
caracteriza-se da seguinte forma: 
- Baseados em Computador: Simulações de Jogo; Simulações de Treino e 
Simulações de Modelação. 
- Não baseados em computador: Jogos de papéis (interactivos ou não); Jogos 
Educacionais: Estudo de Caso; Jogos de Campo, Jogos Baseados em Papéis, 
Jogos de Cartas e Jogos de tabuleiro. 
Na tipologia original os autores não dão relevância ao "Estudo de Casos", 
no entanto, tendo em conta que é um tipo de jogo de simulação não baseado 
em computador educacional muito difundido emerge a sua notoriedade (Beira, 
2003). 
2.2. Exploração Pedagógica 
Provavelmente o primeiro jogo de simulação baseado em computador e 
aplicado à área de negócios, por inspiração do que já se fazia na área militar, foi 
o "Top Management Decision Game" de 1956, desenvolvido nos Estados Unidos 
pela American Management Association. Em 1957 estreiam-se na Universidade 
de Washington com o "Business Management Game". 
Existem relevantes estudos relativamente ao desenvolvimento, uso e avaliação 
de actividades de simulação dentro das diferentes áreas do saber. Os principais 
estudos têm sido realizados na América do Norte e Reino Unido, sendo reduzida 
a informação sobre a sua aplicação no ensino superior em Portugal. 
Faria e Wellington (2004) fizeram uma revisão dos diversos estudos existentes 
sobre o uso de jogos de simulação em várias escolas de gestão da América do 
Norte. Os resultados destes estudos entre 1962 e 1998 revelam que, a proporção 
de escolas que usa simulações cresceu de 71,1 % no início dos anos 60, para 97,5% 
de escolas em 1998. De facto, Faria (1998) identifica que mais de 200 simulações 
estão em uso em mais de 1.700 escolas de Gestão da América do Norte. 
Na pesquisa de Faria e Wellington, em 2004, torna-se também importante 
destacar a utilização de jogos de simulação, por disciplinas. Aqui se verifica 
que, a utilização de jogos de simulação nas escolas de gestão da América do 
Norte cresceu em todas as disciplinas de 1987 para 1998, com destaque para 
as disciplinas de gestão estratégica e marketing, sendo reduzida em finanças, 
ciências de gestão e contabilidade (Faria e Wellington, 2004). 
A investigação de Faria e Wellington em 2004 foca-se no uso de jogos de 
simulação por parte de académicos individuais, e as suas descobertas mostram 
que 30,6% dos 1.085 respondentes são utilizadores de jogos de simulação actuais, 
17,1 % já foram utilizadores e 52.3% nunca usaram jogos de simulação no ensino 
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de gestão. Estes dados são superiores às descobertas de Chang (1997 apud Faria 
e Wellington, 2004) nas escolas de gestão de Hong Kong, em que cerca de 24,5% 
dos docentes são utilizadores actuais ou já usaram jogos de simulação. 
Burgess (1991) relativamente ao uso de jogos de simulação, na área de 
gestão, no Reino Unido descobre que nos politécnicos, índices de cerca de 92 o/o 
de adopção. Resultado próximo dos comprovados por Faria (1987) nas escol~s 
de gestão nos Estados Unidos ( cerca de 9 5 o/o). Existem outros estudos fora 
da América do Norte e do Reino Unido de que se destaca a investigação de 
McKenna (1991) situada na Austrália. 
Há estudos sobre o uso de jogos de simulação computadorizados, para além 
das áreas de gestão (Knotts e Keys, 1997; Shirai et al., 2003; Mitchell, 2004). 
No que diz respeito ao uso de jogos de papéis, a literatura é maioritariamente 
descritiva (Armstrong, 2003). No entanto, verifica-se que a abordagem é aplicada 
em várias disciplinas como, por exemplo, gestão operacional (Sparling, 2002), 
ciências (Sleigh, 2004), geografia (Oberle, 2004), línguas estrangeiras (Ladousse, 
1987), entre outras. 
A utilização de jogos não baseados em computador educacionais no ensino 
superior também apresenta evidências limitadas. No entanto os jogos são 
aplicados em várias áreas como, por exemplo, sistemas de informação (Martin, 
2000), finanças (Fowler, 2006), psicologia (Weisskirch, 2003), contabilidade 
(Springer e Borthick, 2004), economia (Stanley, 2001), entre outras. Em Portugal 
tem-se assistido a um crescente interesse pela produção de casos portugueses, 
no entanto existem ainda poucos casos portugueses publicados, ou facilmente 
acessíveis (Beira, 2003). 
2.3. Barreiras ao uso de simulações, iogos e iogos de papéis 
Existe um conjunto de estudos que abordam a temática das barreiras no uso 
de simulações. A maior parte desses estudos são relacionados com simulações 
de jogos e com jogos de papéis em ambientes de aprendizagem específicos na 
América do Norte, ou no Reino Unido, sendo que em Portugal existe ainda 
pouca evidência empírica sobre esta temática. 
Faria e Wellington (2004), ao estudar o uso de simulações de jogo nas 
escolas de gestão, inquiriram aos professores que nunca tinham usado jogos de 
simulação, a razão que os impedia de adaptar esse método de ensino. Identifica-
se como principal factor o tempo de preparação (35,7% ), que também é realçado 
no estudo de Chang (1997 apud Faria e Wellington, 2004). 
Ao examinar o uso de jogos de simulação na gestão agrícola e economia 
agrícola, O'Rourke (2001 apud Lean et al., 2006) identifica como dificuldade as 
actualizações e manutenção do software. 
Nos jogos de papéis as exigências de tempo emergem como barreiras 
(Alden, 1999). Esta percepção é reforçada por Francis e Byrne (1999), por Moss 
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(2000) e Armstrong (2003). Grisoni (2002) em resultado de uma abordagem 
qualitativa sublinha, em particular, a incerteza sentida pelos docentes neste 
tipo de abordagens. Christensen, Garvin e Sweet (1991) identificam barreiras 
institucionais e políticas, epistemológicas e práticas à adopção de métodos 
vivenciais de aprendizagem, com ênfase na discussão de casos. Beira (2003) 
identifica as competências para lidar com estudos de caso. Lean et al. (2006) 
investigam as barreiras ao uso de simulações, jogos e jogos de papéis no ensino 
superior no Reino Unido e os resultados apontam a disponibilidade de recursos 
como sendo a principal dificuldade. 
É neste enquadramento, de escassez de informação e reduzida evidência 
empírica nesta área do ensino da gestão em Portugal, que nos propomos estudar 
o uso e barreiras ao uso de jogos e simulações no ensino superior da gestão em 
Portugal. 
3. Metodologia de investigação 
O objectivo deste estudo é examinar o uso e barreiras percebidas ao uso de 
abordagens de simulações e jogos para ensino e aprendizagem de economia e 
gestão no ensino superior em Portugal. 
A investigação efectuada é uma replicação do estudo de Lean et al. (2006) 
feito no Reino Unido, aplicado ao caso português. Deste modo, como referimos 
na revisão de literatura efectuada, para atingir o objectivo do estudo, utilizamos 
a tipologia de simulações sugerida por estes autores, com a inclusão do "Estudo 
de Casos" como um tipo de jogo de simulação não baseado em computador 
educacional. 
Com esta pesquisa pretendemos responder a três questões: 
- Qual o nível de utilização das formas de simulação identificadas na tipologia 
das simulações? 
- Qual a importância relativa atribuída pelos docentes às diferentes barreiras 
ao uso de simulações? 
- Existe alguma relação entre a percepção que os docentes têm das barreiras à 
utilização das várias simulações e a utilização destas técnicas? 
3.1. Procedimentos de investigação 
3 .1.1. Selecção do objecto de estudo 
Como objecto de estudo consideramos os docentes que leccionam disciplinas 
nos cursos das áreas de Economia e Gestão (incluindo Marketing) de várias 
Universidades de Portugal sendo 12 as instituições de ensino abrangidas. 
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3 .1.2. Métodos e técnicas de recolha e registo de dados 
A base de dados dos docentes foi recolhida através de contactos de e-mail a 
cada uma das instituições de ensino. 
A recolha dos dados foi feita através de um inquérito on-line. 
Numa primeira fase, para validarmos a adequabilidade à realidade portuguesa 
do questionário desenvolvido por Lean et ai. (2006), realizámos um inquérito 
piloto a uma sub-amostra dos docentes que foram alvo de investigação. O 
feedback que obtido resultou em ligeiras mudanças no conteúdo do questionário 
original, nomeadamente a inclusão de informação mais detalhada sobre alguns 
jogos de simulação. Esta informação adicional foi incluída de forma a tornar 
mais fácil e perceptível para os docentes, a correcta identificação dos diferentes 
jogos dentro da tipologia apresentada. 
Numa segunda fase, enviámos um e-mail a 926 docentes em que explicámos o 
âmbito da investigação e solicitámos o preenchimento do inquérito que se podia 
aceder através de um apontador para um sítio na Internet que disponibilizámos 
para o efeito. 
As secções significativas do inquérito para este estudo foram: 
- Uso de simulações e jogos: Jogos de papéis não-baseados em computador 
(interactivos/não-interactivos); Jogos formativos não baseados em compu-
tador (de campo/baseados em papéis/casos); Simulações de jogos 
computadorizadas; Simulações de treino computadorizadas; Simulações de 
modelos computadorizadas. 
- Barreiras percebidas ao uso de jogos e simulações: tal como no estudo de Lean 
et ai. (2006) foi pedido aos docentes para indicarem o seu nível de acordo ou 
desacordo com 10 itens. Cada item foi classificado numa escala de 5 pontos 
desde "concordo fortemente" a "discordo fortemente". Os itens apresentados 
são os do estudo de Lean et ai. (2006), com a inclusão de informação mais 
detalhada sobre alguns itens como referido anteriormente. 
O inquérito foi realizado através do serviço "Survey monkey", uma ferramenta 
baseada na internet que foi escolhida tendo em conta a facilidade de utilização 
e a possibilidade de download dos dados em formatos múltiplos para análise 
estatística posterior (em Excel e SPSS). 
Inicialmente tinham respondido 164 docentes (cerca de 76% do total de 
respostas obtidas), e com um e-mail de reforço obtivemos mais 52 respostas 
(restantes 24% do total de respostas), atingindo um total de 216 respostas ao 
inquérito, ou seja uma taxa de resposta de 23,3%. Apesar de ser uma taxa de 
resposta relativamente baixa, não é atípica para estudos desta natureza. Por 
exemplo, em 2006 Lean et ai. tiveram no Reino Unido uma taxa de resposta de 
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16,4% e, em 2004, Faria e Wellington obtiveram uma taxa efectiva de resposta 
de 8,4% no maior estudo até à data sobre o uso de simulações por académicos. 
Contudo, o número limitado de respostas deve ser tido em conta na interpretação 
dos resultados do inquérito. 
3.2. Análise dos resultados 
3.2.1. Uso de simulações e jogos 
A Tabela 1 mostra os resultados do uso de diferentes tipos de simulações. 
Apresenta a proporção de docentes que se identifica como sendo "utilizadores 
actuais", "antigos utilizadores" e "nunca utilizadores''. A última categoria é 
desagregada para evidenciar a proporção de docentes que considera usar a 
metodologia no futuro. 
Os jogos formativos não-baseados em computador são os que mais se destacam 
das técnicas de aprendizagem listadas na tabela, com 46,3 % dos docentes a ser 
actuais ou antigos utilizadores. Os jogos não baseados em computador são os 
mais usados dentro da tipologia apresentada. Estando o estudo de casos incluído 
nos jogos formativos não-baseados em computador, podemos estar a assistir 
actualmente a um maior uso desta metodologia face a 2003, de acordo com 
Beira. 
Dos resultados obtidos destacamos também o uso das simulações de modelos 
computadorizadas, com 31,5% dos docentes a ser actuais ou antigos utilizadores. 
O nível de utilização dos restantes jogos baseados em computador é baixo 
relativamente ao nível de utilização de jogos não-baseados em computador, no 
entanto uma proporção significativa de respondentes que nunca utilizaram jogos 
baseados em computador consideram fazê-lo no futuro. 
Tal como na pesquisa de Lean et al. em 2006, este interesse demonstrado 
sugere que também em Portugal podem existir barreiras (reais ou percepcionadas) 
à adopção de simulações e jogos no ensino. 
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Usa Actual- Já usou, usou, não / 
mente Usou considera considera vir 
N.R. 
vir a usar a usar 
J. Papéis não- 11,6 21,8 30,6 33,3 2,8 baseados e. 
J. Formativos 20,8 25,5 24,1 25,0 4,6 não-bas. e. 
Simulações jo-
6,0 12,0 47,2 32,9 1,9 2:os Comoutador 
Simulações trei-
6,5 6,5 45,4 33,8 7,9 no Comoutador 
S. Modelos C. 13,9 17,6 37,5 25,9 5,1 
3.2.2. Barreiras ao uso percebidas 
A Tabela 2 mostra, para os docentes inquiridos, o nível de acordo, ou de 
desacordo, com uma série de 10 declarações que dizem respeito às barreiras ao 
uso de abordagens de jogos e simulações. 
Os níveis de acordo, ou desacordo variam, sendo que algumas declarações 
reuniram mais consenso em ambas as direcções (ver as respostas às declarações 1, 
2, 5, 8). Tal como na pesquisa de Lean et al. em 2006, a investigação feita mostra 
uma forte concordância com a existência de tempo limitado para desenvolvimento 
de técnicas de ensino e aprendizagem, com 70,4% dos docentes inquiridos a 
concordar, ou concordar fortemente, com esta afirmação. A disponibilidade 
limitada de recursos para permitir o uso de novos métodos de ensino também 
pode ser citado como outro ponto com que os académicos concordam, com 
65,3 % dos docentes inquiridos a concordar, ou concordar fortemente, com 
esta afirmação. Como tivemos oportunidade de referir na revisão de literatura 
inicialmente realizada, esta declaração foi igualmente motivo de concórdia entre 
os docentes inquiridos no estudo de Lean et al. em 2006. 
Por outro lado, existem duas declarações com as quais os docentes não 
concordam. Constata-se que 76,9% dos docentes inquiridos discordam, ou 
discordam fortemente, que os estudantes não reagiriam bem aos jogos ou 
simulações e 69,8% dos docentes inquiridos discordam, ou discordam fortemente, 
que sentem que a utilização de novos métodos é arriscada (Tabela 2). 
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Tabela 2 - Percepções dos docentes das barreiras ao uso de simulações e jogos(%) 
Barreiras Cone. Cone. Não cone. Disc. Disc. 
Fartem. nem disc. Fartem. 
1. Tempo limitado 
16,1 54,3 11,1 6,6 2,0 
2. Utilização de novos 
2,0 8,0 20,1 58,3 11,6 métodos é arriscada 
3. Não estou a par dos 
5,5 39,2 31,2 20,1 4,0 métodos 
4. Estou satisfeito com os 
7,0 43,7 29,1 20,1 0,0 métodos usados 
5. Disponibilidade limitada 
16,6 48,7 18,6 14,6 1,5 de recursos 
6. Métodos não se 
11,6 23,6 26,6 30,2 8,0 adequam aos conteúdos 
7. Não existem simu-
10,6 24,1 31,7 28,6 5,0 lações/jogos disponíveis 
8. Os estudantes não vão 
1,0 2,0 20,1 56,3 20,6 reagir bem 
9. Ensino inovador é uma 
prioridade baixa na minha 2,5 11,1 27,6 43,7 15,1 
Universidade 
10. O suporte para novos 
16,1 38,2 19,1 21,6 5,0 métodos é limitado 
3.2.3. Associações entre Uso e Barreiras ao Uso Percebidas 
Para simplificar os dados para análise posterior, os resultados correspondentes 
aos 10 itens de barreiras ao uso de simulações e jogos foram sujeitos a uma análise 
de componentes (factores) principais. Esta análise teve como objectivo validar a 
(in)existência de variáveis (factores) subjacentes que expliquem a variância nas 
respostas aos itens do inquérito. Com base nesta análise, procuramos reduzir 
a complexidade de interpretação dos dados obtidos com o inquérito, podendo 
assim ser empreendida uma análise mais significativa das associações entre o uso 
de simulações e jogos e as percepções das barreiras ao uso destas abordagens. 
Para aferir a qualidade das correlações entre as variáveis, procedemos à análise 
do teste de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) e o teste de esfericidade de Bartlett. 
A adequabilidade dos dados é confirmada - KMO de 0,678 e teste de Bartlett 
(x2 = 403,082, df = 45, p = 0,000) - logo, podemos prosseguir com a análise 
factorial. 
O procedimento utilizado para obtenção do número de factores necessários 
para descrever os dados foi o critério de Kaiser. Assim, retêm-se três factores que 
explicam 57,03 % da variância total. 
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Uma análise do gráfico scree plot corrobora a retenção de três factores 
principais. 
Estes factores foram extraídos. Uma análise do conteúdo dos itens com peso 
igual ou superior a 0,5 deu origem à seguinte classificação dos factores: 
- Factor 1 (Fl) -Adequabilidade (20,673% da variância explicada); 
- Factor 2 (F2) - Risco de inovação (19,981 % da variância explicada) 
- Factor 3 (F3) - Recursos (16,376% da variância explicada). 
A Tabela 3 lista os 3 factores, os seus itens associados e o peso dos factores 
após a rotação Varimax com normalização Kaiser. 
O Factor 1 representa os itens relacionados com a adequabilidade percebida 
das simulações e jogos para actividades de ensino e aprendizagem. O Factor 2, 
contém itens relacionados com o risco de inovação. O último factor, contém 
itens associados com questões de recursos das universidades. 
Tabela 3 - Factores extraídos para as barreiras ao uso de simulações e jogos 
Factor 1 - Adequabilidade Peso 
2.6 - Esses métodos não se adequam aos conteúdos da(s) disciplina(s) 
0,863 que lecciono 
2.7 - Não existem simulações/jogos disponíveis para os conteúdos da(s) 
0,826 disciplina(s) que lecciono 
2.4 - Estou satisfeito com os métodos de ensino e aprendizagem 
0,524 usados actualmente 
Factor 2 - Risco de inovacão Peso 
2.2 - Sinto oue a utilização de novos métodos é arriscada O 849 
2.8 - Os estudantes não vão reagir bem a esses métodos 0,796 
2.9 - O ensino inovador é uma prioridade relativamente baixa na 
0,513 minha universidade 
Factor 3 - Recursos Peso 
2.5 - Existe disponibilidade limitada de recursos para permitir o uso de 0,826 novos métodos 
2.10 - O suporte para novos métodos é limitado O 689 
Como podemos observar, existem dois itens (2.1 - "Tenho tempo limitado 
para desenvolvimento de técnicas de ensino e aprendizagem" e 2.3 - "Não estou 
a par dos métodos e produtos disponíveis") que não estão incluídos na Tabela 3. 
De facto, apenas incluímos na tabela as barreiras com peso igual ou superior a 
0,5, no entanto ambos os itens (2.1 e 2.3) têm um peso próximo de 0,5 e estão 
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associados aos Factores 2 e 3, respectivamente. Ou seja, também são relevantes 
para o conjunto de docentes universitários inquiridos. 
Com o objectivo de posteriores análises, os resultados dos factores foram 
calculados, usando o método de regressão (Tabachnick e Fidell, 2000). 
Para auxiliar na análise, foi proposta a seguinte hipótese nula (HO): 
- HO: Não existem diferenças significativas nas percepções das barreiras ao 
uso de simulações e jogos entre os grupos de utilizadores e não utilizadores. 
Para testar a hipótese atrás mencionada, conduzimos uma análise de variância 
multivariada (MANOVA) usando os três factores extraídos como variáveis 
dependentes e as seguintes variáveis independentes: uso de jogos de papéis não-
baseados em computador, uso de jogos formativos não-baseados em computador, 
uso de simulações computadorizadas. Para as variáveis independentes, os 
respondentes eram, ou utilizadores (actuais ou ex-utilizadores) ou não-utilizadores 
da abordagem. 
De acordo com os resultados obtidos na Tabela 4, é observada uma diferença 
significativa no que diz respeito às variáveis dependentes combinadas e o uso de 
jogos de papéis não-baseados em computador. Ou seja, existe uma associação 
significativa entre o uso dos jogos atrás mencionados e as barreiras ao uso de 
simulações e jogos percepcionadas (significância de Pillai's Trace = 0,019, ver 
em baixo Tabela 4). 
Tabela 4 - Associações significativas entre o uso de simulações e jogos e as variáveis 
dependentes combinadas 
Pillai's Hypo- Errar 
Effect 
Trace 
thesis df F Sig. df 
Uso de jogos de papéis não-baseados 
0,052 3 185 3,383 0,019 em computador 
Uso de jogos de papéis não-
baseados em computador* Uso de 
0,078 6 372 2,515 0,021 jogos formativos não-baseados em 
computador 
A interacção entre o uso de jogos de papéis não-baseados em computador e 
o uso de jogos formativos não-baseados em computador é também significativa 
(P < 0,05) para as variáveis dependentes combinadas (Adequabilidade; Risco de 
inovação; e Recursos). 
Para dar seguimento à análise da significância multivariada obtida 
procedemos à condução de ANOVAs univariadas para cada uma das variáveis 
dependentes. Na Tabela 5 é apresentada uma análise univariada para cada um 
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destes efeitos principais. Esta análise indica que as associações são com o Factor 
1 (Adequabilidade), Factor 2 (Risco de inovação) e o Factor 3 (Recursos). 
Tabela 5 - Associações significativas entre o uso de simulações e jogos e as {Jerce{Jções 
das barreiras às simulações e jogos 




F Sig. Variable Square 
Uso de jogos de papéis não-
Adequabilidade 1 3,649 4,157 0,043 
baseados em computador 
Risco de inovação 1 3,616 3,791 0,053 
Uso de jogos de papéis não- Risco de inovação 2 3,108 3,258 0,041 
-baseados em computador* Uso 
de jogos formativos não-baseados 
Recursos 2 2,984 3,036 0,050 em computador 
A Tabela 5 revela diferenças significativas relacionadas com o Factor 1 
(Adequabilidade) e o uso de jogos de papéis não-baseados em computador 
(/J < 0,05). Para além disso, são observadas diferenças significativas marginais 
relacionadas com o Factor 2 (Risco de inovação) e o uso dos jogos atrás referidos. 
Ou seja, estes resultados indicam uma associação entre o uso de jogos de papéis 
não-baseados em computador por parte dos académicos e as suas percepções 
relacionadas com a adequabilidade e o risco de inovação. 
Como também podemos observar na mesma tabela, a interacção do uso de 
jogos de papéis não-baseados em computador e o uso de jogos formativos não-
baseados em computador é significativa para o Factor 2 (Risco de inovação) e o 
Factor 3 (Recursos). 
De um modo geral os resultados sugerem a rejeição da hipótese nula (HO), 
ou seja, rejeita-se que não existam diferenças significativas nas percepções das 
barreiras ao uso das várias simulações entre os grupos de utilizadores e não 
utilizadores. 
4. Conclusões 
A investigação realizada responde às três questões colocadas verificando-se 
clara abertura para a introdução de simuladores em actividades pedagógicas 
e sendo as barreiras identificadas uma condicionante que a formação e a 
disponibilização de recursos didácticos adequados poderão ultrapassar. 
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Por último, verifica-se a existência de uma relação entre a percepção que os 
docentes têm das barreiras à utilização das várias simulações e a utilização destas 
técnicas. 
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Abstract 
This article discusses computer-based simulations and games 
approaches in learning and teaching in Portuguese higher education. 
lnformation Technologies can be an important innovation factor in 
teaching and learning techniques, like the ones we observe in other 
human activities. Simulations and games provide a "believable" user 
experience, and players are like actors performing different roles 
for the development of criticai skills. We study how academics use 
different simulation-based teaching and learning approaches and how 
they perceive the barriers in adopting such techniques. ln order to 
investigate the use of different approaches we did an on-line survey for 
926 Portuguese Teachers with 23.3% respondents. The findings have 
shown low didactic utilization, however it have also shown significant 
leveis of interest in the future as teachers believe in their pedagogical 
potential. 
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